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�
Hintergrund


(Meisterinformationen)





�
� EINBETTEN Word.Picture.6  ���


eit altersher gibt es unter den Zwergen Aventuriens ein Problem: Es gibt zu wenig Frauen unter den Kindern Angroschs. Auf eine Frau kommen nämlich vier Männer. Ein Umstand, der unter den männlichen Zwergen zu einem eigentümlichen Wettbewerb geführt hat. Junge Zwerge ziehen hinaus in die Welt, um für ihre Angebetete Ruhmestaten zu vollbringen und sie mit Schätzen zu überhäufen, um so zu beweisen, daß sie ihrer würdig sind. Diese Zwerge sind als Kavaliere bekannt.


Bei ihrem Werben scheuen sie kein Risiko, wenn es sie nur der Hand ihrer Angebeteten ein Stück näher bringt. Fast scheint es, als sei ihnen Phex näher als Ingrimm. Auf ihren Reisen verschlägt es diese Burschen oft an Orte, die kein vernünftiger Mensch, geschweige denn Zwerg, freiwillig betreten würde. 





Mengbilla - Welcher auch nur halbwegs gebildete Aventurier (davon wollen wir unsere tapferen Helden nun mal nicht ausnehmen) denkt bei diesem Namen nicht an jene Stadt, in der Sklaverei und Meuchelmord an der Tagesordnung sind?


Aufgebaut auf dem Blut und den Tränen tausender Sklaven haben einige Familien ihren Reichtum begründet, ein Reichtum, der, wie sollte es anders sein, die abenteuerlichsten Gestalten anzieht. Doch wer in der Stadt, in der der Kult der Sonne verboten ist, überleben will, muß schon besonders mächtig oder aber gerissen sein.


Caramon, einen Kavalier des kleinen Volkes, hat es vor einiger Zeit auf der Suche nach einem passenden Hochzeitsgeschenk für seine Geliebte dorthin verschlagen. Seine Kunstfertigkeit im Umgang mit wertvollen Edelsteinen ließ ihn binnen kurzer Zeit zu einem gefragten Mann in Mengbilla werden. Schnell hatte er ein ansehnliches Vermögen erworben und so war es ihm sehr recht, als ihm eine Anzahl wertvoller Edelsteine zum Kauf angeboten wurde. Caramon, fasziniert von der Schönheit der Stücke, fragte nicht lange nach der Herkunft und ergriff die Gelegenheit zu einem vermeintlich guten Handel.


Mit den erlesenen Schmuckstücken machte er sich wieder auf den Weg gen Norden, um seine Hochzeit vorzubereiten, nicht ahnend, daß es sich bei den Edelsteinen um Diebesbeute handelte, die der reichen megbillaner Kauffrau Marchesca Rondriguez zuvor gestohlen worden war.


Kurze Zeit, nachdem Caramon die Stadt verlassen hatte, wurden die Diebe jedoch gefaßt. Unter der Folter verrieten diese, wem sie ihre Beute verkauft hatten und so kam schnell der Verdacht auf, daß Caramon mit den Dieben unter einer Decke stecke.  


Die vor Wut schäumende Marchesca Rondriguez - auch sie gehörte zu Caramons Kunden - reagierte und schickte einen Trupp zwielichtiger Questadoren hinterher, ihr den Schmuck und den Kopf des Drahtziehers zu beschaffen, koste es was es wolle.


Unbemerkt heften sich drei Kopfgeldjäger auf Caramons Fährte und folgen ihm bis Silas, wo sie ihn auch alsbald aufspüren.





�
�
Das Abenteuer


(Meisterinformationen)





�
Tabor, Sohn des Toram, ein Zwerg aus Kuslik, macht sich Sorgen um seinen alten Freund Caramon aus Silas. Er bittet die Helden, ein Paket nach Silas zu bringen und nebenbei herauszufinden, was der Grund für Caramons plötzlichen Wohlstand sei. Auch befürchtet er, daß Caramon in ernsthafte Probleme geraten könnte, da sich ein paar zwielichtige Gestalten nach ihm erkundigt haben. Tabor bittet daher die Helden auch darum, Caramon zu warnen, daß jemand hinter ihm her sei. Bei dieser Gelegenheit sollen die Helden ein Schwert mitnehmen, daß er für Caramon geschmiedet hat.


Auf dem Weg nach Silas bemerken die Helden erste Anzeichen dafür, daß sich außer ihnen noch weitere Personen für Caramon interessieren. 


Beim Betreten von Silas sie Bekanntschaft mit den örtlichen Waffengesetzen, die sich zunächst als sehr kostspielig und später als geradezu lebensgefährlich erweisen.


Bei der Goldschmiede Radox und Dollberg, ihrem Kontakt in Silas, bestätigt sich erneut, daß bereits weitere Personen auf Caramons Spur sind. Während die Helden Caramon suchen, beschließen die Kopfgeldjäger, die Helden für ihre Zwecke zu benutzen. Alara, die Anführerin, erklärt den Helden, daß Caramon ein Dieb sei und die Helden ihr helfen können, das Diebesgut zurückzuerlangen.


Als die Helden Caramon aufsuchen, um ihm Tabors Paket zu übergeben, scheint sich diese Geschichte tatsächlich zu bestätigen. Während die Helden Alara von ihren Entdeckungen berichten, kommt es aber zu einem heftigen Streit zwischen ihnen und der Kopfgeldjägerin, die offenbar nicht nur den Schmuck wiederbeschaffen, sondern auch Caramon töten soll. Die Helden geraten darauf in eine inszenierte Kneipenschlägerei, die sie für einige Studen in den örtlichen Kerker bringt.


Caramon, der von alledem noch nichts ahnt, bereitet unterdessen seine Hochzeit mit Andra vor. Zu diesem Zweck hat er einen Teil der Edelsteine zu Schmuckstücken für seine Geliebte verarbeitet.


Während die Helden damit beschäftigt sind, aus dem Kerker wieder heraus zu kommen, nehmen sich die Kopfgeldjäger Caramon vor. Alara erzählt der Garde, daß Caramon ein Dieb sei, und daß sie den Auftrag habe, das Diebesgut wiederzubeschaffen. Desweiteren vermute sie, daß Caramon die Absicht habe, die geraubten Edelsteine zu benutzen, um Waffen einzukaufen und nach Silas einzuschmuggeln. Eine Gruppe von Kurieren sei gerade mit einem Paket von einem kusliker Waffenschmied bei Caramon gewesen.


Einige Stunden später wird Caramon von der Garde verhaftet und ein Teil der Edelsteine beschlagnahmt. In dem Paket von Tabor findet sich nämlich als Bestätigung des Verdachts nicht nur ein Schwert, sondern darüberhinaus auch noch ein belastender Brief, den die Kopfgeldjäger zuvor dort hineingeschmuggelt haben, bevor die nichtsahnenden Helden Caramon aufgesucht haben. Unterdessen spinnt Alara ihre Intrigen weiter. Sie läßt Tapo und Romero, ihre beiden Helfer, einige Anschläge auf die Helden verüben, um sie in Atem zu halten und von weiteren Ermittlungen abzubringen.


Letztere erfahren von Caramon, wie er in den Besitz der Edelsteine gekommen ist, und daß sie als Hochzeitsgeschenk für seine Verlobte Andra gedacht waren. Da er sich Sorgen um ihre Sicherheit macht, bittet er die Helden, ihm zur Flucht zu verhelfen.


Am folgenden Abend gelingt es den Helden, Caramon aus dem Kerker der Stadtgarde zu befreien. Kurze Zeit später, während Caramon und die Helden auf dem Weg zu Andra sind, treffen sie auf einen der Kopfgeldjäger. Während der anschließenden Verfolgungsjagd durch das nächtliche Silas lockt der fliehende Tapo die Helden in einen Hinterhalt.


Trotz ungünstiger Ausgangslage gelingt es den Helden in dem entbrennenden Kampf die Oberhand zu gewinnen und die Angreifer in die Flucht zu schlagen. Erschöpft und von der Stadtgarde gejagt ziehen Caramon und die Helden sich in ein verlassenes Gebäude zurück, wo sie die Nacht verbringen.


Am folgenden Tag will Caramon versuchen, die Stadt zu verlassen. Das geschäftige Treiben auf dem Markt soll ihn und die Helden dabei vor den Blicken der Garde verbergen. Doch während die Helden dabei sind, die Stadt zu verlassen, begegnen ihnen die Kopfgeldjäger erneut. Es kommt zu einer weiteren, dramatischen Verfolgungsjagd, diesmal durch die Menschenmenge auf dem Marktplatz. Schließlich gelingt es den Helden mit Caramons Hilfe, die Kopfgeldjäger zu stellen.


Nach einem kurzen und heftigen Gefecht erscheint die Stadtgarde, alarmiert durch den vorhergegangenen Tumult und nimmt alle Beteiligten fest.


Nach einem ausführlichen Verhör beschließt man, Caramon und die Helden freizulassen, und so kann die geplante Hochzeit von Caramon und Andra einige Zeit später wie geplant stattfinden. 


�
�
Die Kopfgeldjäger








�
Meisterinformationen:


Wegen der Bedeutung für das Abenteuer seien hier die wichtigsten Meisterfiguren ausführlich beschrieben. Alara, Romero und Tapo bilden eine Gruppe von Kopfgeldjägern, die als Glücksritter getarnt durch die Lande reist. In gewisser Weise bilden sie das Negativbeispiel einer Abenteurergruppe, da sie ihre Fähigkeiten in erster Linie zur eigenen Bereicherung einsetzen und zudem noch für Al´Anfa und seine Verbündeten arbeiten.


Zu den angegebenen Werten noch eine Bemerkung: Wir haben hier die Talente aufgeführt, die wahrscheinlich von Bedeutung sein werden. Ansonsten gilt eine klare Aufgabenteilung. Alara ist die Anführerin, sie ist für alles zuständig, was den Umgang mit Menschen betrifft. Romero ist der Mann fürs Grobe. Er bildet die Rückendeckung und haut die Gruppe, wenn es sein muß, auch mal 'raus. Er ist für Kampftaktiken zuständig. Tapo schließlich ist der Jäger. Er führt die Gruppe durch die Wildnis, heftet sich auf die Spur der Opfer und stellt Fallen. 


Anmerkung: Bei den Kampfwerten ist die Behinderung durch Rüstung noch nicht berücksichtigt.


Alara


Allgemeine Informationen:


Die junge Frau von etwa Mitte Zwanzig bietet eine sehr attraktive Erscheinung. Ihre langen, schwarzen Haare trägt sie offen bis zu den Schultern. Ihre Haut ist von hellem Braun und ihre Augen sind grün wie Smaragde. Sie trägt ein weißes Seidenhemd und eine schwarze Lederhose. An ihrer Seite hängen Dolch und Säbel.





Spezielle Informationen:


Alara ist sehr auf ihr Äußeres bedacht. Ihre langen Haare trägt sie offen, so daß diese bis über ihre Schultern fallen. Ihre Augen hat sie dunkelblau geschminkt, was ihnen einen geheimnisvollen Ausdruck verleiht. An ihren Fingern trägt sie mehrere silberne Ringe. 





Werte der Streunerin:


MU:�
15�
AG: 3�
�
ST:�
8�
Alter: 26�
�
KL:�
12�
HA: 4�
�
MR:�
8�
Größe: 1,67�
�
IN:�
13�
RA: 2�
�
LE:�
51�
Haarfarbe: schwarz�
�
CH:�
14�
TA: 3�
�
AU:�
62�
Augenfarbe: grün�
�
FF:�
12�
GG: 6�
�
AE:�
14�
�
�
GE:�
13�
NG: 3�
�
AT/PA:�
12/12�
(Säbel)�
�
KK:�
11�
JZ: 4�
�
Ausw.:�
10�
�
�



Talente: Raufen 9; Dolche 10; scharfe Hiebwaffen 9; Peitsche 10; Körperbeherrschung 8; Zechen 9; Bekehren/Überzeugen 11; Betören 12; Feilschen 10; Gassenwissen 13; Lügen 12; Gefahreninstinkt 8; Glücksspiel 9





Zauberfertigkeit: (Magiedilettantin) Axxeleratus 6, Schutzgeist, Meisterhandwerk





Ausrüstung: Iryanrüstung (RS 3, 6 gegen Feuerschaden, BE 2); Säbel; Mengbillar (AT/PA 15/10, dazu 3 Portionen Wurara 1W Std. lang 1W6 SP/Std.); Peitsche (AT/PA 15/10), Heiltrank (C), Antidot (D), 5W6+5 Silbertaler, 10 Dublonen





Meisterinformationen:


Alara hat schon einiges in ihrem Leben erlebt. Sie ist das Kind eines Freudenmädchens aus Al´Anfa und wurde nach ihrer Geburt ausgesetzt. Ein kinderloses Handwerkerehepaar nahm das Kind zu sich und zog es auf, bis Alara im Alter von 10 Jahren ausriß und sich als Streunerin durchschlug. Später wurde sie Aufseherin auf einer Plantage im Hinterland Al´Anfas. Hier lernte sie Tapo kennen. Sie verliebte sich in ihn und verhalf ihm schließlich zur Flucht. Nach einem mäßig erfolgreichen Versuch als Freibeuterin, kehrte sie der See wieder den Rücken und tat sich mit Romero und Tapo zusammen, um mit ihnen ihr Glück zu versuchen.


Alara ist sich schon seit langem bewußt, das aus ihr eine Magierin hätte werden können. Da sie jedoch das Pech hatte, daß man ihre Kräfte zu spät bemerkte, hegt sie einen tiefen Haß auf alle Magier, die sie insgeheim beneidet.


Romero Santana


Allgemeine Informationen:


Das Gesicht des Mannes, der sicherlich schon 30 Götterläufe zählt, ist sonnengebräunt und zeigt einen kräftigen Dreitagebart. Auf der linken Wange trägt er eine auffällige Narbe. Seine Haare sind schwarz und kurz geschnitten.





Spezielle Informationen:


Romero sieht man seine lange Kampferfahrung förmlich an. Sein Körper ist kräftig und beweglich zugleich, jedoch von einer Vielzahl von Narben übersät. Er neigt stark zu ordinären Pöbeleien und üblen Beschimpfungen gegen seine Gegner. Ein Zug, den er mit vielen anderen Söldnern teilt. Seine bevorzugte Waffe ist der mit Zacken und Haken bestückte Sklaventod, mit dem er seinen Gegnern hervorragend Furcht einflößen kann.


Werte des Söldners:


MU:�
14�
AG:�
4�
ST:�
7�
Alter: 32�
�
KL:�
11�
HA:�
3�
MR:�
3�
Größe: 1,79�
�
IN:�
12�
RA:�
4�
LE:�
54�
Haarfarbe: schwarz�
�
CH:�
9�
TA:�
3�
AU:�
68�
Augenfarbe: braun�
�
FF:�
10�
GG:�
6�
AE:�
--�
�
�
GE:�
13�
NG:�
3�
AT/PA:�
14/12�
(Sklaventod)�
�
KK:�
14�
JZ:�
5�
Ausw.:�
9�
�
�



Talente: Raufen 10; scharfe Hiebwaffen 10; Schußwaffen 9; Körperbeherrschung 10; Selbstbeherrschung 11; Zechen 12; Lügen 7; Wildnisleben 8; Heilkunde Wunden 10; Glücksspiel 9





Ausrüstung: Lamellar (RS 4; BE 3); Lederschild


(WV -1/+2) Sklaventod; schw. Dolch; leichte Armbrust (TAW 18); 10 Bolzen; Rabenamulett; 8 Dublonen





Meisterinformationen:


Romero ist ein typischer Söldner des Südens. Er ist laut, brutal und ordinär. Vermutlich hätte er gute Chancen, es in Al´Anfas Armee zu etwas zu bringen. Doch statt dessen wählte er den Weg des Questadoren. Von Ehre und Ritterlichkeit hält er nicht viel. Für ihn ist der Sieg entscheidend, den er auch schon mal mit unehrenhaften Mitteln herbeiführt. 


Tapo


Allgemeine Informationen:


Ein Waldmensch mit bronzefarbener Haut und langem, schwarzen Haar, das er zu einem Pferdeschwanz zusammengebunden trägt.  





Spezielle Informationen:


Der Waldmensch bewegt sich mit katzenhafter Gewandtheit. Sein Körper ist durchtrainiert und kräftig. Nur selten läßt sein Gesicht eine Regung erkennen, noch seltener gibt er ein Wort von sich und dann auch noch in einer unbekannten Sprache.





Werte des Mohas:


MU:�
14�
AG:�
6�
ST:�
8�
Alter: 23�
�
KL:�
10�
HA:�
1�
MR:�
-5�
Größe: 1,65�
�
IN:�
13�
RA:�
5�
LE:�
52�
Haarfarbe: schwarz�
�
CH:�
13�
TA:�
4�
AU:�
64�
Augenfarbe:�
�
FF:�
11�
GG:�
4�
AE:�
--�
�
�
GE:�
15�
NG:�
5�
AT/PA:�
13/12�
Streitkolben�
�
KK:�
12�
JZ:�
5�
Ausw.:�
10�
�
�



Talente: Hruruzat 10; Dolche 9; Speere 11; stumpfe Hiebwaffen 9; Schußwaffen 8; Klettern 8; Körperbeherrschung 11; Schwimmen 8; Verstecken 12; Pflanzenkunde 12, Tierkunde 10; Sinnesschärfe 10; Gefahreninstinkt 12


�Ausrüstung: Lederharnisch (RS 3; BE 3); Streitkolben; Dolch, Blasrohr (TAW 20), 10 Pfeile, Wurara-Gift, mehrere Amulette und Talismane





Meisterinformationen:


Tapo wurde als freier Moha geboren. Während er aufwuchs, zeigt sich seine Vorliebe für Schlangen und Gifte aller Art, was ihn in seinem Stamm zum Außenseiter machte. Als schließlich ein Stammesmitglied von einer seiner Schlangen getötet wurde, wurde er verstoßen und lief danach geradewegs einem Trupp alanfanischer Sklavenjäger in die Arme. Über mehrere Zwischenhändler kam er auf die Plantage, auf der Alara als Aufseherin arbeitete. Der Rest ist bekannt. 


Vorgehen


Meisterinformationen:


Die drei Kopfgeldjäger sind ein eingespieltes Team. Sie haben schon häufiger entlaufene Sklaven und  Häftlinge eingefangen und zurück gebracht und genießen in Sklavenhalterkreisen einen guten Ruf, da sie die Ware meist unbeschädigt abliefern.


Wenn sie in Kämpfe verwickelt werden, versuchen sie meist ihre Gegner lebend und einigermaßen unversehrt zu überwältigen, um sie später nach Al´Anfa verkaufen zu können (Nordländer bringen hohe Preise).


Auch wenn alle drei borongläubig sind, so legen sie doch kein Wert darauf, vorzeitig in seine Hallen einzuziehen. Das heißt: Wenn ihre Lebensenergie unter 20 Punkte fällt versuchen sie zu fliehen, gelingt das nicht, ergeben sie sich. Sie können nämlich ziemlich sicher sein, daß wenig später ein wohlhabender Südländer vorbeikommt und die Gefängniswächter davon überzeugt, daß die Gefangenen bei ihm viel besser aufgehoben sind. Denken sie vielleicht, in Al´Anfa oder Mengbilla hat noch niemand vom Kusliker Kerkerhaftverschonungsgesetz gehört? 





Die Kopfgeldjäger im Spiel:


Bei den drei Kopfgeldjägern handelt es sich um eine richtige Abenteurergruppe, was den Helden im Verlauf des Abenteuers klar werden sollte. Entsprechend ist ihr Verhalten. Sie sind kein Schwertfutter für die Helden, sondern echte Gegenspieler, die die Helden ordentlich ins Schwitzen bringen sollten. Sie bedienen sich aller Kniffe und Taktiken, die auch Helden freistehen, und noch einiger mehr...





�
�
�
Die Anwerbung





�
Meisterinformationen:


Als Aufhänger für das Abenteuer ist es wünschenswert, daß die Helden sich in Kuslik aufhalten und den Zwerg Tabor treffen oder schon kennen. Es sollte Ihnen als Meister etwas einfallen, um die Helden für ein paar Tage im Firun nach Kuslik zu bringen, wenn sie sich ohnehin im Lieblichen Feld aufhalten. (Wenn die Helden jedoch gerade ganz woanders weilen, dann können Sie den Beginn der Handlung auch an einen anderen Ort verlagern.)


Zu gegebener Zeit wird Tabor mit seiner etwas ungewöhnlichen Bitte an die Helden herantreten. Improvisieren sie eine passende Gelegenheit, bei der Tabor zu Wort kommt.


Tabors Bitte


Allgemeine Informationen:


Nachdem ihr euch begrüßt habt, fragt Tabor:


„Gehe ich recht in der Annahme, daß ihr zur Zeit nichts zu tun habt und gerne eine paar Dukaten verdienen würdet? Ich hätte da eine Bitte, sie betrifft einen guten Freund von mir.“





Meisterinformationen:


Zeigen die Spieler/ Helden Interesse, so erklärt Tabor weiter:





Spezielle Informationen:


„Caramon, ein guter Bekannter, kam vor zwei Wochen zu mir und fragte, ob ich ihm ein Schwert schmieden könne, er habe sein altes auf der letzten Reise verloren und benötige ein neues. Er gab mir das Gold, das ich dafür verlangte, und eine große schwarze Perle, die den Knauf zieren sollte. Außerdem bat er darum, daß ich die fertige Arbeit zu ihm nach Silas senden solle. Danach hatte er es ziemlich eilig weiterzureisen. Er wollte mir nicht einmal erzählen, woher er die Perle habe.


Dann vor drei Tagen, kam eine junge Frau zu mir und fragte, ob ich wüßte, wo Caramon zu finden sei. Die Frau, ich glaube ihr würdet sie eine Südländerin nennen, war mir nicht ganz geheuer, jedenfalls konnte ich mir nicht vorstellen, daß Caramon sich mit so einer Person abgeben würde. Ich erklärte ihr also, daß ich nicht wüßte, wo Caramon zu finden sei. Danach ging sie wieder. Ich glaube sie hatte noch Begleiter, die auf der Straße auf sie warteten, erkennen konnte ich sie aber nicht.


Dann fiel mir auch noch auf, daß bei den Münzen, die Caramon mir gab, welche waren, die wohl Dublonen genannt werden und aus Al´Anfa stammen.


Ich überlegte mir, daß das nichts Gutes zu bedeuten hatte.


Ich möchte daher, daß ihr nach Silas reist und Caramon warnt. Bei dieser Gelegenheit, könnt ihr gleich sein neues Schwert mitnehmen, ich will euch 10 Dukaten für diesen kleinen Gefallen zahlen.“


Meisterinformationen:


Wie Sie sich denken können, verehrter Meister, handelt es sich bei der Dame, die Tabor besucht hat, um Alara, die Anführerin der Kopfgeldjäger, die Caramon verfolgen. Bevor die Helden sich mit Tabor einigen, werden sie sicherlich noch einige Sachen mit ihm bereden wollen. Hier ein paar mögliche Punkte:





Geld: Mit viel Mühe (Feilschen-Probe+10 - Tabor ist ein Zwerg!) läßt sich ein Lohn von 15 Dukaten für den Transport erfeilschen. Ansonsten verweist Tabor darauf, daß es mit Beilunker Reitern billiger sei, das Paket zu versenden. Über weitere Belohnungen will Tabor noch nicht verhandeln.





Die Fremde: Tabor kann eine ganz gute Beschreibung der Frau liefern. (Siehe Meisterpersonen). Von den Begleitern weiß er nur noch, daß einer sehr dunkelhäutig war und der andere etwas heller.





Geld: Die Dublonen hat Tabor aufbewahrt. Es handelt sich um 10 frisch geprägte alanfanische Goldstücke.





Caramons Schwert: Bei dem Schwert handelt es sich um eine für Caramon maßgeschneiderte (persönliche) Waffe. Das Schwert ist für Zwerge einhändig zu führen, für andere jedoch nicht zu gebrauchen.


Beschreibung: Zwergenstahl, sehr schlank, Parierstange vergoldet, Griff mit schwarzem Leder gewickelt, schwarze Perle im Knauf.


Wert: 50 Dukaten


TP für andere Zwerge: 1W+3, Gewicht: 70; Länge: 80; Bf:  0;


WV: 7/6 


Bei der schwarzen Perle handelt es sich um einen Teil der Juwelen, die Caramon erworben hat. Sie allein hat einen Wert von 20 Dukaten.





Wenn die Helden sich mit Tabor geeinigt haben, verpackt der Zwerg das Schwert zusammen mit einer passenden Scheide, einem Wetzstein und einem kurzen Brief an Caramon in eine mit festem Stoff ausgelegte Kiste (etwa 1x2x4 Spann; 8 Stein Gewicht) und versiegelt diese. Dann übergibt er sie den Helden und erklärt ihnen, wie sie Caramon in Silas finden können. Sie sollen die Goldschmiede Radox und Dollberg aufsuchen und dort nach ihm fragen.


Es ist möglich, daß die Helden auf die Idee kommen, nach Hinweisen auf die seltsame Besucherin und ihre Begleiter zu suchen. Hier werden sie jedoch nur wenig Erfolg haben. Die einzige Spur läßt sich in der Hafenmeisterei finden, wo sehr aufmerksame Helden bemerken können, daß vor vier Tagen, also einen Tag bevor Tabor von der Südländerin aufgesucht wurde, die Galeere „Goldene Muräne von Mengbilla“ im Hafen angelegt hat. Mit einer kleinen Gedächtnisstütze fällt einem der Zöllner sogar noch ein, daß einige Passagiere von Bord gegangen seien.


Anreise


Meisterinformationen:


Da die Helden die Strecke nach Silas wohl an Land zurücklegen werden, ist mit einer Reisezeit von drei bis vier Tagen zu rechnen, einschließlich eines kurzen Besuches in Arivor.


Sollten die Helden zu schnell vorankommen, so bremsen sie sie ein wenig, z.B. könnte ein Pferd lahmen oder ein Held vertritt sich den Knöchel. Tragen sie aber nicht zu dick auf. Ansonsten brauchen Sie die Helden nicht weiter behelligen, da ohnehin noch schwere Aufgaben vor ihnen liegen.


In einer Taverne, die die Helden unterwegs besuchen, können sie mitbekommen, wie ein Gast erzählt, daß vor einigen Tagen ein schwarzer Mann hier war, der in einer seltsamen Sprache geredet hat und kaum etwas auf dem Leib getragen habe.


An Begleiter oder das genaue Aussehen kann er sich nicht erinnern, aber wiedererkennen würde er ihn schon. Auch der Wirt und einige Gäste können die Geschichte bestätigen, sich aber an nichts Genaues erinnern.


Silas


Allgemeine Informationen:


Am Fuße der Goldfelsen liegt die Stadt Silas. Auch wenn das genaue Gründungsdatum nicht mehr bekannt ist, so ist Silas wohl eine der ältesten güldenländischen Siedlungen des Kontinents. Am Zusammenfluß von Tolkram und Sikram liegt das beschauliche Städtchen, das weithin berühmt für seine Goldschmiede ist. Außerdem liegt Silas am einen Ende der einzigen künstlichen Wasserstraße Aventuriens, dem König-Therengar-Kanal. Geprägt wird das Stadtbild u.a. von der trutzigen Grafenburg, die sich im Ostviertel über die Stadt erhebt.





Spezielle Informationen:


Wie jede vernünftige Stadt, besitzt auch Silas eine richtige Stadtmauer, die einen recht wehrhaften Eindruck macht. Die Stadtwachen an den Toren kontrollieren aufmerksam jedermann (und -frau), der in die Stadt will oder diese verläßt. Dies hat auch einen guten Grund: Auf die Einfuhr und das Tragen aller blanken Waffen von mehr als einem Spann Länge wird nämlich eine Steuer erhoben.





Meisterinformationen:


Die Waffensteuer in Silas kann für die Helden ziemlich teuer werden. Die Steuer wird auf alle Waffen erhoben, die zu den Klassen Dolche, Stichwaffen, Speere, scharfe Hiebwaffen, Äxte und Beile, Schwerter, Zweihänder und Infanteriewaffen fallen.


Ausgenommen von der Steuer sind nur Adlige und Mitglieder rondrianischer Orden. Die Höhe der Steuer können sie wie folgt ermitteln: Pro TP über W6, den die Waffe anrichtet (ohne KK-Bonus, weitere W6 zählen wie 4) wird pro Tag 1 Silbertaler verlangt. Die Steuer wird im Voraus verlangt. Bei der Einfuhr wird dem Einreisenden ein Waffenschein ausgestellt, der Waffentyp, Einfuhrdatum und bereits gezahlte Steuern angibt. Bei der Ausreise ist dieser vorzulegen, damit die endgültige Steuerhöhe zu bestimmen ist. Wem dies alles zu teuer ist, kann seine guten Stücke auch bis zu einem Monat in einem Lager am Tor kostenlos deponieren. Diese Prozedur hat den Sinn, die Stadt so gut es geht von Waffen freizuhalten und das Stadtsäckel zu füllen, und wird daher ziemlich genau beachtet. Wer übrigens bewaffnet aber ohne Erlaubnis Waffen zu tragen, in der Stadt erwischt wird, kann mit saftigen Geldstrafen rechnen. Schmuggel ist also riskant. Falls die Helden das nicht einsehen wollen: Hier die Werte der Stadtgardisten:





Werte eines gewöhnlichen Stadtgardisten:


MU 13; KL 11; IN 10; CH 11; FF 11; GE 12; KK 13;


LE 40; AT 12; PA 10; TP 1W+3 (Kusliker Säbel); RS 4 (Lederharnisch+Helm); GST 1; AU 56; MR 3; MK 18





Werte eines Korporals:


MU 13; KL 12; IN 11; CH 11; FF 11; GE 13; KK 13;


LE 50; AT 13; PA 11; TP 1W+3 (Kusliker Säbel); RS 4 (Kettenhemd+Helm); GST 1; AU 63; MR 5; MK 24





Werte eines Weibels:


MU 14; KL 12; IN 11; CH 11; FF 11; GE 13; KK 14;


LE 55; AT 14; PA 12; TP 1W+4 (Schwert); RS 5 (Lamellar+Helm); GST 1; AU 72; MR 5; MK 28





An den beiden Stadttoren sind je drei Gardisten und ein Korporal stationiert. Geöffnet sind die Tore von 6 Uhr morgens bis 8 Uhr abends.


Weitere vier Gardisten sind jeweils in der Stadt unterwegs, während sich drei Gardisten und ein Weibel jeweils im Gebäude der Stadtwache aufhalten, wo sich auch weitere Gardisten aufhalten, die gerade nicht im Dienst sind.


Geleitet wird die Stadtwache von Hauptfrau Vana Goldstein, die im Anhang beschrieben wird.





Silas in Kürze :


Einwohner: 2750 (5% Zwerge)


Garnison: 50 Stadtgardisten, 20 Kanalzollgardisten


Tempel: Hesinde, Tsa, Ingrimm, Peraine, Efferd


Herrscherin: Gräfin Irionya


Gewerbe: Silas ist eine Stadt, in der Handel und Wandel blühen. Wegen der günstigen Lage lassen sich hier viele Waren erstehen, mit einer Ausnahme: es gibt weder Waffenschmiede noch Waffenhändler. Dies liegt im wesentlichen an der Waffensteuer, die das Geschäft verdirbt. Berühmt sind die Goldschmiede, besonders die Schmiede Radox und Dollberg, die die Helden sowieso aufsuchen werden.


Unterkunft


Meisterinformationen:


Die Helden werden sich früher oder später eine Unterkunft suchen (müssen). Sofern die Spieler nicht protestieren, quartieren sie die Gruppe einfach im Gasthof „Goldfelsen“ ein. Das Haus bietet guten Standart und verlangt durchschnittliche Preise. Außerdem liegt es in der Nähe der Goldschmieden. Falls ihren Helden diese Unterkunft nicht zusagt, geben sie ihr einfach einen anderen Namen. Wir werden sie im folgenden „Goldfelsen“ nennen.


�
�
Auf Caramons Spur








�
Allgemeine Informationen:


Endlich in Silas, führt euch euer erster Weg zur Goldschmiede „Radox und Dollberg“. Der erstbeste Passant kann euch den Weg dorthin erklären. Einige Minuten später steht ihr in der Schmiedegasse vor dem großen Backsteingebäude der Goldschmiede. Am Eingang halten zwei Bewaffnete Wache und fragen euch nach eurem Begehr.





Spezielle Informationen:


Die beiden Wächter tragen Hellebarden und bronzierte Kettenhemden. Eine solche Bewachung ist für eine Goldschmiede dieser Größe auch angebracht. Das Gebäude ist zwei Stockwerke hoch und mißt etwa 20 Schritt in der Länge. Die meisten Fenster im Erdgeschoß sind mit kunstvollen aber dennoch stabilen Gittern gesichert. Auch die Eingangstür scheint recht massiv zu sein.





Meisterinformationen:


Die beiden Wachen gehören zum „Werkschutz“. Da wir nicht davon ausgehen, daß die Helden sich mit ihnen prügeln wollen, haben wir auf Werte verzichtet. Wenn nötig, orientieren sie sich an den Stadtgardisten.


Nach einer hinreichenden Erklärung lassen die beiden die Helden passieren.





Allgemeine Informationen:


Durch die Eingangstür gelangt ihr in einen Empfangsraum, in dem ein älterer Herr hinter einem Schreibpult sitzt. Als ihr eintretet, steht er auf und begrüßt euch:


„Willkommen bei Radox und Dollberg. Meine Name ist Alrik Bagosch, womit kann ich ihnen dienen?“





Spezielle Informationen:


Im Empfangsraum stehen vier große Schaukästen mit Ausstellungsstücken. Goldene Ringe, Stirnreifen, silberne Kettchen, Ohrringe und viele andere Schmuckstücke. 





Meisterinformationen:


Angesichts der offensichtlichen Reichtümer, die hier fast unbewacht herumliegen, ist eine GG-Probe fällig. Bei genauer Betrachtung kann man allerdings feststellen, daß die meisten Stücke hier gar nicht so wertvoll sind, wie sie scheinen (Schätzen-Probe +5)


Auf die Frage nach Caramon antwortet Herr Bagosch Folgendes:





Spezielle Informationen:


„Caramon ist zur Zeit nicht hier. Aber vielleicht sollten sie es bei ihm zu Hause versuchen. Sein Haus liegt ganz in der Nähe.“ Er beschreibt noch kurz den Weg und sagt, als die Helden schon wieder gehen: „Gestern war auch schon eine Frau hier, die nach Caramon fragte“.





Meisterinformationen:


Bei der Frau handelte es sich um Alara, die Herr Bagosch recht genau beschreiben kann. Orientieren sie sich an ihrer Personenbeschreibung, erwähnen sie jedoch weder Waffen noch Rüstung.


Außerdem kann er den Helden noch berichten, daß Caramon mehrere Monate auf Reisen war und erst vor einer Woche zurückgekommen sei.


Caramons Haus


Allgemeine Informationen:


Caramon bewohnt ein kleines Haus etwa 100 Schritt von der Schmiedegasse entfernt. Das zweistöckige Fachwerkgebäude steht in einer Reihe ähnlicher Häuser und ist wohl einst für Menschen gebaut worden. Wie jedoch die Höhe von Türschild und -klopfer beweisen, ist es nun von Zwergen bewohnt, ebenso, wie viele der umstehenden Häuser.





Spezielle Informationen:


Obwohl ihr mehrfach den Türklopfer - in Form eines kleinen Hammers - betätigt, öffnet niemand.





Meisterinformationen:


Während des ganzen Tages ist Caramon nicht zu Hause. Früher oder später werden die Helden also ein Quartier für die Nacht suchen, um es am nächsten Tag noch einmal zu versuchen. Da sie zwischendurch sicherlich auch noch einmal eine Kneipe besuchen, kommt es zu folgender Begegnung.


Die Fremde


Allgemeine Informationen:


Während ihr in der Taverne beim Essen sitzt, kommt eine junge Frau mit langen schwarzen Haaren und faszinierenden grünen Augen an euren Tisch, stellt sich als Alara Delazar vor und fragt euch, ob sie sich setzen dürfe.


Nachdem sie bei euch am Tisch sitzt, bestellt sie für jeden ein Glas Wein. Dann beginnt sie zu erzählen:


„Wie Ihr seht, komme ich aus dem Süden hierher, aus Chorhop, um genau zu sein. Ich wurde von einer einflußreichen Persönlichkeit gebeten, ihr einige Schmuckstücke wiederzubeschaffen, die ihr auf hinterhältige Weise gestohlen wurden. Ich habe Grund zu der Annahme, das sich die gestohlenen Stücke im Besitz eines gewissen Caramon aus Silas befinden. Da Ihr, wie ich erfahren habe, ohnehin schon zu diesem Herrn wollt, möchte ich Euch bitten, zu schauen, ob sich einige dieser Juwelen in seinem Besitz befinden. Diese Information wäre mir 5 Goldstücke wert.“


�Spezielle Informationen:


Sie holt ein Papier mit Zeichnungen verschiedener Schmuckstücke hervor. Die Darstellung zeigt unter anderem eine große schwarze Perle, ein Paar Ohrringe mit Diamantanhängern in Tränenform, mehrere goldene Ringe mit Smaragden besetzt, sowie eine Reihe einzelner Edelsteine.





Meisterinformationen:


Dies ist eine Schlüsselszene, mit der das ganze Abenteuer kippen kann, wenn die Spieler zu früh Verdacht schöpfen, so kann das leicht das ganze Abenteuer aushebeln. Aus diesem Grund hier einige Vorsichtsmaßnahmen:


- Schildern sie Alara als südländische Schönheit, der man einfach vertrauen muß.


- Alara ist sich des Risikos durchaus bewußt und hat daher einen Ort gewählt, an dem sie einen Angriff der Helden nicht fürchten muß.


- Menschenkenntnis-Proben würfeln sie verdeckt und erklären sie ihren Helden, daß sie keinen Grund finden Alara keinen Glauben zu schenken (Ihre Geschichte ist schließlich auch fast wahr)


- Sensibar und In Dein Trachten sind beide um Alaras MR von 8 erschwert. Ein Gelingen zeigt höchstens, daß sie nicht die ganze Wahrheit erzählt hat.


- Sollten die Helden versuchen, sie zu überwältigen, so ist es ihr leicht möglich, mit einem Axxeleratus zu entkommen, notfalls auch mit ihrem Schutzgeist-Zauber.





Während die Helden sich mit Alara unterhalten nutzt Tapo die Gelegenheit und versteckt in der nun unbewachten Kiste von Tabor einen weiteren Brief. Da er ihn durch einen Spalt am Boden der Kiste schiebt, wird Tabors Siegel dabei nicht gebrochen. Selbst wenn die Helden nach ihrer Rückkehr vom Gespräch mit Alara die Kiste öffnen, um nachzuschauen, ob die Perle wirklich Alaras Beschreibung entspricht, werden sie den Brief zwischen Kistenboden und Stoffbespannung nicht bemerken. Außerdem sollte jedem Helden mit gesundem Menschen- (Zwergen-, Elfen-) verstand klar sein, daß sie in ziemliche Erklärungsnot geraten dürften, wenn sie die Kiste mit einem gebrochenen Siegel abliefern.


Den Brief hat Alara so formuliert, daß der Eindruck entsteht, Caramon habe Tabor den Auftrag gegeben, eine große Menge Waffen für die Zwerge in Silas herzustellen. In dem Brief bittet Tabor um genaue Anweisungen, wann und wie die fertigen Waffen geliefert werden sollen.


Alara hat sich große Mühe gegeben ihren Brief „zwergisch“ aussehen zu lassen, da sie jedoch keine Vorlage von Tabors Handschrift hatte und sich in der Kiste ein weiterer -echter- Brief von Tabor befindet, ist es möglich, daß Alaras Schwindel auffliegt. Davon weiß sie jedoch nichts.





Nachdem die Helden ihre Geschichte gekauft haben, erklärt Alara, daß die Helden sie am nächsten Abend in der Taverne „Drei Kreuzer“ treffen können, um ihr zu berichten, was sie gefunden haben.


Danach verläßt sie die Taverne wieder. Falls die Helden ihr folgen wollen, verlieren sie sie schnell aus den Augen.


Bei Caramon


Allgemeine Informationen:


Am nächsten Morgen macht ihr euch auf, um endlich Tabors Paket abzugeben. Auf euer Klopfen hin, öffnet ein etwas übermüdet wirkender Zwerg im Morgenmantel und fragt: „Seit Willkommen Großlinge. Was führt euch zu mir, so früh am Morgen?“





Meisterinformationen:


Wenn die Helden erzählen, daß sie von Tabor geschickt wurden, läßt er sie herein, andernfalls schlägt er vor, daß sie später noch einmal vorbeikommen möchten.





Allgemeine Informationen:


Caramon bittet euch einzutreten und führt euch in die Stube. „Ihr seht mir nicht wie Boten aus“, sagt Caramon während ihr platznehmt „was hat der alte Tabor denn auf dem Herzen, daß er euch zu mir schickt?“





Meisterinformationen:


Sehr wahrscheinlich werden die Helden, wie von Tabor gewünscht, Caramon warnen, daß einige Leute nach ihm suchen. Caramon reagiert darauf wie folgt:





„Ihr seht mich überrascht, ich weiß meine Arbeiten sind gut, aber daß mir die Kunden jetzt schon nachreisen...


Nur schade, daß ich im Moment keine Aufträge annehmen kann, ich muß zunächst das Hochzeitsgeschenk für meine zukünftige Braut beenden. Ihr müßt wissen, daß ich in allernächster Zeit zu heiraten gedenke.“





Meisterinformationen:


Auf Nachfrage erklärt Caramon, daß er für die Herstellung seines Hochzeitsgeschenks im Süden einige Edelsteine erworben habe. Dabei müsse sich sein Ruf als Juwelier wohl herumgesprochen haben. Auf weitere Nachfrage holt Caramon stolz die eben erwähnten Steine aus einem verschlossenen Schrank und präsentiert sie den Helden. Diese weisen große Ähnlichkeit mit Zeichnungen auf, die Alara den Helden gab. Er habe sie, so erklärt er, als Lohn für seine Dienste von einer reichen Persönlichkeit erhalten. Eine Menschen (Zwergen-)kenntnis-Probe+9 oder entsprechende Zauberei offenbart, daß Caramon sich keinerlei Schuld bewußt ist, die Steine gestohlen zu haben, wie Alara behauptet hat.





Allgemeine Informationen:


Schließlich verabschiedet ihr euch von Caramon. Bevor ihr geht, bittet er euch noch, wenn ihr wieder nach Kuslik kommen solltet, Tabor zu seiner Hochzeit im nächsten Monat einzuladen.


�
Eine böse Überraschung


Meisterinformationen:


Im nächsten Schritt werden die Helden vermutlich die Taverne „Drei Kreuzer“ aufsuchen. Sehr wahrscheinlich werden die Spieler aufgrund des Namens der Kneipe schon Mutmaßungen darüber anstellen, was sie dort erwarten mag. Eventuelle Befürchtungen sind durchaus berechtigt, denn die Gründe für Alara, die Helden hierher zu bestellen sind alles andere als lauter.


Da Alara befürchtet, daß die Helden sich gegen sie wenden könnten, hat sie rasch einige Schläger zusammengetrommelt, die ihr in der Kneipe den Rücken freihalten sollen, falls es Ärger gibt. Der Grund, warum sie gerade diese Kneipe ausgesucht hat ist simpel, der Wirt, selbst ein Südländer, ist einigen Leuten in Mengbilla noch etwas schuldig...





Allgemeine Informationen:


Die Taverne „Drei Kreuzer“ liegt in der Nähe des kleinen Flußhafens von Silas. Vor dem Gebäude, das in keinem guten Zustand ist, führen einige Stufen abwärts zum Eingang der Schankstube. Aus dem Innern ist bereits der Lärm der Gäste zu hören.


Das Innere der Taverne ist nur schwach beleuchtet und von dicken Rauchschwaden erfüllt. Die Einrichtung ist, vorsichtig gesagt, rustikal. Die Tische sind einfach und stabil, dasselbe kann man auch von den Gästen behaupten, kräftige Jungs und Mädels, offenbar Arbeiter vom Flußhafen, die bereits kräftig Bier und Wein zugesprochen haben.





Spezielle Informationen:


Von Alara ist noch nichts zu sehen, sie wird sich wohl verspätet haben. Als ihr nach einiger Zeit beschließt, die Kneipe wieder zu verlassen, erscheint sie doch noch. Wortreich entschuldigt sie sich für ihre Verspätung und bestellt beim Wirt eine Runde für euch.


Dann kommt sie zur Sache: „Habt ihr gefunden, wonach ich suche?“, dabei zieht sie langsam einen Geldbeutel aus der Tasche hervor.





Meisterinformationen:


Alara spekuliert darauf, daß die Helden bereits etwas getrunken haben und somit nicht mehr ganz klar im Kopf sind. Wenn die Helden ihren Verdacht bestätigen, erklärt sie weiter:





Spezielle Informationen:


„Sehr gut,“ antwortet Alara „nun, da ich weiß, von der Dieb seine Beute versteckt hat, wird es ein leichtes sein, ihn zur Strecke zu bringen. Es ist nur eine Frage der Zeit und sein Kopf wird mir eine ansehnliche Belohnung bringen. Ihr könnt daran teilhaben, wenn ihr mir noch einen weiteren Dienst erweist.“





Meisterinformationen:


An dieser Stelle, verehrter Meister, kommt es darauf an, daß Alaras ganze Kaltblütigkeit offensichtlich wird. Sollten bei den Helden nicht bereits die Alarmglocken läuten, tragen Sie ruhig noch etwas dicker auf. Alaras Plan besteht eigentlich darin, gemeinsam mit den Helden als Zeugen Caramon ans Messer zu liefern. Für den Fortgang des Abenteuers ist es wichtig, daß sich die Helden auf diesen zwielichtigen Handel nicht einlassen und die Kopfgeldjägerin gezwungen ist, ihren zweiten, am Vorabend bereits sorgfältig vorbereiteten Plan in die Tat umzusetzen. Noch während sie mit den Helden im "Drei Kreuzer" zusammensitzt, sollten die unterschiedlichen Auffassungen von Recht und Moral heftig aufeinanderprallen.





Spezielle Informationen:


Aufgrund eurer Reaktion steht Alara auf und sagt: „Nun gut, ich hätte es wissen müssen, mit Leuten wie euch ist eben kein Geschäft zu machen.“ Sie dreht sich um und geht. Gerade als sie durch die Tür den Raum verläßt, hebt sie den rechten Arm und schnippt mit den Fingern.





Meisterinformationen:


Dies ist das Zeichen für die von Alara angeheuerten Schläger, die Helden anzugreifen. Auf ihr Signal hin springen die übrigen „Gäste“ auf und verstellen den Helden den Ausweg. Anschließend kommt es zu einer wilden Kneipenschlägerei, bei der die Helden gegen eine dreifache Übermacht an Angreifern vermutlich unterliegen werden. In diesem Fall finden sie sich am nächsten Morgen im Kerker der Stadtgarde wieder.





Werte der Schläger:


MU 12; LE 35; AT 11; PA 9; RS 1; TP 1W (Raufen)/ 1W+1 (Knüppel); GST 1; AU 50; MR -1; MK 12





Die Schläger sind zwar auch schon etwas angetrunken, aber dennoch vernünftig genug zu wissen, wann Schluß ist. Sie fliehen, wenn sie mehr als 10 echte Schadenspunkte erleiden.





Sollten die Helden aus der Taverne entkommen, sei es, weil sie alle Gegner verjagen, oder weil ihnen die Flucht gelingt, laufen sie einer Patrouille der Stadtgarde in die Hände, die vom Kampfeslärm alarmiert hierher geeilt ist. Die Patrouille besteht aus einem Korporal und drei Gardisten. Sorgen sie dafür, daß die Helden so erschöpft sind, daß sie nicht einmal an Widerstand gegen die Gardisten denken, wenn diese die Helden verhaften. 


Die Gardisten bringen die offenbar betrunkenen und gewalttätigen Helden in den Kerker der Stadtgarde, wo man ihnen ihre Ausrüstung abnimmt und hinter Gitter bringt.


Offensichtlich Magiebegabten (Magier und Elfen) wird eine Sonderbehandlung zuteil. Man legt ihnen eiserne Halsringe und Handschellen an, damit sie nicht auf dumme Gedanken kommen (alle Zauberproben um 12 Punkte erschwert). Außerdem können sie während der kommenden Nacht keine Astralenergie regenerieren.


Bis zum nächsten Morgen haben sie ihren Kater ausgeschlafen und können dabei W6/2 LP regenerieren.


Im Kerker


Allgemeine Informationen:


Langsam werden ihr wach. Ihr hört einige Stimmen. Dann klimpert ein Schlüsselbund. Ihr befindet euch in einer Kerkerzelle, nur schwaches Licht dringt durch ein vergittertes, schmales Fenster unter der Decke in den Raum. Dann geht die massive Kerkertür auf und eine große, kräftige Frau in einer Rüstung und mit weitem Umhang betritt die Zelle.


„Tja, da habt ihr euch ja ganz schön was geleistet“, beginnt die Frau mit donnernder Stimme zu sprechen, oder sind es eure Schädel, die so dröhnen?





Meisterinformationen:


Die Frau ist Vana Goldstein, die Hauptfrau der Stadtgarde (siehe auch Meisterpersonen). Sie erklärt den Helden, daß sie wegen Störung der öffentlichen Ordnung hierher gebracht wurden. Außerdem erklärt sie, daß die Helden wegen Sachbeschädigung vom Wirt der Taverne angezeigt worden sind, und daß dieser Schadenersatz verlangt.


Die Garde fand die Taverne völlig verwüstet vor. (Der Wirt berichtete, daß die Helden plötzlich angefangen haben zu randalieren und alles kurz und klein geschlagen haben. Den Rest der Geschichte erzählte er natürlich nicht.) Sollten die Helden die Schläger besiegt haben, kommt noch eine Anklage wegen Körperverletzung dazu. (In diesem Fall lautet die Geschichte des Wirts, daß die anderen Gäste versucht hätten die Helden aufzuhalten und von diesen zusammengeschlagen wurden.)


Vana Goldstein verhört die Gruppe, um herauszufinden, was passiert ist und bemerkt dabei die offensichtlichen Unterschiede zwischen den Darstellungen der Helden und der des Wirts. Trotzdem ist eine Probe auf Bekehren/Überzeugen notwendig, um sie zu bewegen, die Gruppe vorerst wieder auf freien Fuß zu setzen.





Spezielle Informationen:


Nach über zwei Stunden Verhör durch die Hauptfrau werdet ihr endlich freigelassen. Man gibt euch eure Ausrüstung zurück, nicht jedoch die Waffen. Auf eure Frage nach dem Warum, antwortet Vana Goldstein nur knapp, daß es euch verboten sei Waffen zu tragen, solange die Ermittlungen gegen euch andauerten. Außerdem ist es euch verboten, die Stadt zu verlassen.


Was nun?


Meisterinformationen:


Nach ihrem kurzen Kerkeraufenthalt haben die Helden einiges zu tun. Hier einige Möglichkeiten des weiteren Vorgehens.





Taverne „Drei Kreuzer“


Wahrscheinlich werden die Helden einige Fragen an den Wirt dieser Taverne haben. Wenn sie diese jedoch erreichen, so erweist sie sich als verlassen. Die Fensterläden sind geschlossen und die Türen gründlich verriegelt. An der Tür hängt ein Schild „Heute geschlossen“. Der Wirt ist jedenfalls nirgends zu sehen, und einen Einbruch können die Helden sich jetzt kaum leisten.





Im Gasthof „Goldfelsen“


Früher oder später müssen die Helden ihre Herberge aufsuchen und erleben dort eine böse Überraschung. In ihrem Zimmer sitzt eine Palmviper, eine sehr gefährliche Schlangenart, deren Gift einen Menschen töten kann.





Spezielle Informationen:


Gerade betretet ihr euer Zimmer im „Goldfelsen“, als ihr durch ein zischendes Geräusch aufschreckt. Vor euch windet sich auf dem Boden eine grüne Schlange, die ihren Kopf etwa zwei Spann aufrichtet und euch bedrohlich anzischt. Schnell tretet ihr einige Schritte zurück.





Meisterinformationen:


Mit einer gelungenen Probe auf Tierkunde+5 läßt sich das Tier als Palmviper identifizieren, womit klar sein sollte, daß ein Angriff lebensgefährlich ist. 





Werte der Palmviper:


MU 15; LE 10; RS 1; AT 12; PA 7; TP 1W+3 (+Gift)


GS 5; AU 15; MR 3; MK 25





Der Biß der Palmviper ist giftig (5. Stufe) und verursacht 5W6 SP.





Die Schlange ist sehr aggressiv und greift jeden an, der ihr zu nahe kommt. Dabei erweist sie sich als sehr flink und gefährlich. Es gibt jedoch eine sichere, nichtmagische Methode, mit dem Tier fertig zu werden:


Ein Held muß sich eine große Decke oder Kiste besorgen und über die Schlange werfen (MU-Probe).


Nachdem sie die Schlange unschädlich gemacht haben, können sie feststellen, daß jemand in dem Zimmer war und es durchsucht hat. Sofern Wertgegenstände oder Waffen hier lagen, wurden sie mitgenommen.


Die Angestellten des Gasthauses können sich nicht erinnern, irgend etwas Verdächtiges bemerkt zu haben.


Dieser Anschlag ist das Werk von Tapo. In der Nacht, als die Helden im Kerker saßen, ist er durch das Zimmerfenster eingedrungen, hat das Zimmer durchsucht und dann die Schlange hier zurückgelassen.





Caramon


Sehr wahrscheinlich werden die Helden auch Caramon wieder aufsuchen wollen, um endlich brauchbare Informationen zu erhalten. Kommen sie bis zum Mittag zu seinem Haus, so können sie noch beobachten, wie eine Gruppe Gardisten gerade Caramon aus dem Haus holt und abführt, während weitere es durchsuchen. Es ist nicht sehr schwer herauszufinden, wo die Gardisten ihn hinbringen. Die Helden dürften den Kerker schließlich auch schon kennen.


Einen Befreiungsversuch können die Helden ohnehin in ihrer jetzigen Situation nicht wagen. Auf Nachfrage erklärt allerdings einer der Gardisten den Helden, man habe Hinweise erhalten, daß in Caramons Besitz Diebesgut zu finden sei. Daraufhin sei eine Durchsuchung angeordnet worden, bei der sie auch fündig geworden seien. Außerdem besteht der Verdacht, daß Caramon weitere kriminelle Aktivitäten plane. Genaueres könne er aber zur Zeit nicht sagen.


Kommen die Helden übrigens später hier vorbei, kann einer der Nachbarn den Helden berichten, was passiert ist.





Waffen


Sehr wahrscheinlich werden die Helden auch nach neuen Waffen suchen, was aber, aus weiter oben genannten Gründen, ziemlich aussichtslos ist. Mehr als ein Paar Dolche werden sie nicht auftreiben können. Falls sie ihren Helden auch das vermiesen wollen, dann laufen ihnen „zufällig“ ein Paar Gardisten über den Weg und stellen natürlich einen Verstoß gegen die örtlichen Waffengesetze fest, was zur Beschlagnahme der gerade erworbenen Waffen führt.


Der Ausbruch


Meisterinformationen:


Sollte die Handlung bisher durch unvorhersehbare Ereignisse aus dem Ruder gelaufen sein, so bietet diese Stelle eine gute Chance die Ereignisse wieder „einzurenken“. Nachdem die Helden bei Caramons Haus erfahren haben, daß dieser festgenommen wurde, kommen sie sehr wahrscheinlich auf die Idee, ihn im Kerker aufzusuchen, um von ihm die ganze Geschichte zu hören. Dort wird er sie bitten, ihm bei der Flucht zu helfen.


Sollten die Helden nicht auf die Idee kommen, ihn zu besuchen, so bittet Andra, Caramons Verlobte, sie darum.





Allgemeine Informationen:


Als ihr bei der Garde darum bittet, Caramon besuchen zu dürfen, zeigt man sich überrascht. Der diensthabende Weibel schickt nach Vana Goldstein, die einige Zeit später auch erscheint. Etwas überrascht, euch schon wieder zu sehen, blickt sie euch an, meint dann aber:


„Sofern ihr nicht irgendwelche Tricks versucht, sehe ich keinen Grund, warum ich euch einen Besuch bei Caramon verbieten sollte. Ihr habt sicherlich Verständnis, daß ich euch vorher durchsuchen lassen muß.“





Meisterinformationen:


Es ist eigentlich unnötig zu erwähnen, daß die Helden keine Waffen bei sich haben sollten, wollen sich nicht, daß ihr Besuch bei Caramon von längerer Natur ist.


Wenn die Helden einverstanden sind, werden sie von zwei Gardisten durchsucht. Man nimmt ihnen alle Gegenstände ab, die als gefährlich erachtet werden, und führt sie dann in den Keller des Gebäudes. Durch zwei Gittertüren kommen sie zu der Zelle, in der auch sie schon saßen und in der jetzt Caramon gefangen gehalten wird.


Möglicherweise kommen die Helden auf die Idee, die Wachen zu überwältigen, ihnen die Schlüssel abzunehmen und dann mit Caramon zu verschwinden. Dazu sei folgendes angemerkt: Selbst wenn es ihnen gelingt, die beiden Gardisten zu überwältigen, so stehen sie spätestens in der Wachstube Vana Goldstein und einem halben Dutzend Gardisten gegenüber, die kurzen Prozeß mit ihnen machen. Sofern die Helden dies überleben, werden sie umgehend in den Kerker geworfen und wahrscheinlich die folgenden Jahre dort verbringen, was zu einem vorzeitigen Ende ihrer Abenteurerlaufbahn führt.


Sollten sie gar auf die gleichermaßen geschmack-, wie skrupellose Idee einer Geiselnahme kommen, so werden sie vielleicht das Gebäude verlassen können, doch was sie dann erwartet, bleibt ihrer höchstmeisterlichen Gnade überlassen...





Allgemeine Informationen:


Als ihr die Zelle erreicht habt, in der Caramon sitzt, holt einer der Gardisten ein großes Schlüsselbund hervor und öffnet die Tür. Der andere erklärt unterdessen:


„Wenn ihr wieder gehen wollt, ruft einfach.“


Nachdem ihr eingetreten seid, wird die Tür wieder abgeschlossen. Caramon sitzt in einer Ecke und blickt euch überrascht an. Dann steht er auf und fragt:


„Was sucht ihr denn hier? Reicht es nicht, daß ich in diesem Loch sitze, was wollt ihr denn noch von mir? Ich bin sehr enttäuscht, daß mein alter Freund Tabor mir Leute schickt, die mir so übel mitspielen.“





Meisterinformationen:


Caramon ist verständlicherweise über die Helden verärgert, immerhin muß er annehmen, daß sie es waren, die ihn bei der Stadtgarde angeschwärzt haben. Von den Kopfgeldjägern weiß er jedenfalls noch nichts, schließlich ist er der Überzeugung, die Edelsteine legal erworben zu haben und ist sich daher auch keiner Gefahr aus dem Süden bewußt. Außerdem ist da auch noch der ihn belastende Brief, der - wie er glaubt - nicht von Tabor sondern von den Helden stammen muß. Diese wiederum haben aber noch gar keine Ahnung von der Existenz des Briefes.


Es liegt nun an den Helden die Situation zu klären. Wenn sie dabei Alara erwähnen und genauer beschreiben, wird Caramon einiges klarer.





Spezielle Informationen:


„Bei Ingrimm, das hat mir gerade noch gefehlt. Diese Dame ist eine der übelsten Kopfgeldjäger, die mir in Mengbilla begegnet sind. Zuletzt arbeitete sie für eine gewisse Marchesca Rondriguez, eine reiche Handelsherrin. Das erklärt wohl auch, wie das hier heute nacht in meine Zelle kam.“ Unter einem Haufen Stroh zieht Caramon einen toten Skorpion hervor.


"Der Kerkermeister scheint mir auch ein Südländer zu sein und wer weiß, wem der Kerl noch irgendetwas schuldig ist. Verdammt, ich sitze hier wie ein Kaninchen in der Falle und kann überhaupt nichts dagegen tun.


Ihr sagt, diese Alara behauptet, ich habe die Steine gestohlen? Das ist Unsinn. Ich habe die Steine einem meiner Kunden abgekauft. Von einem Diebstahl weiß ich nichts. Ich habe lange und hart dafür gearbeitet, um diese Schmuckstücke zu erwerben. Im nächsten Monat wollte ich sie meiner Verlobten Andra zum Hochzeitsgeschenk machen... Andra...Andra!“ Caramons Stimme überschlägt sich, „ Sie trägt bereits eines der Stücke, ich machte es ihr zum Geschenk, als ich nach Silas zurückkehrte. Ich kann nicht zulassen, daß sie Andra etwas antut. Ihr müßt mich hier herausbringen.“








Meisterinformationen:


Sowohl eine Probe auf Menschen-(Zwergen)kenntnis+9 als auch geeignete Zauberei offenbaren, daß Caramon überzeugt ist, die Wahrheit zu sagen.


Angesichts der Tatsache, daß die Helden erhebliche Mitschuld an Caramons mißlicher Lage trifft und sie nun einen gemeinsamen Gegner haben, werden die Helden Caramons Bitte nicht einfach ausschlagen können. Wenn die Helden keine bessere Idee haben, wird ihnen Caramon seinen Plan erklären. Vielleicht finden die Spieler sogar Gefallen daran, da er ihnen Gelegenheit bietet, sich für die eigene Inhaftierung zu revanchieren.





Spezielle Informationen:


„Geht in mein Haus. Dort findet ihr im Keller unter einer Bodenplatte in der Vorratskammer eine Truhe mit Gegenständen. Darunter befindet sich eine Dose mit einem weißen Pulver. Das ist ein Schlafmittel, welches ich einst von einem Alchimisten erhielt. Ihr mischt es den Gardisten ins Abendessen oder ins Bier und eine halbe Stunde später schlafen sie wie Steine. Soweit ich weiß, bringt ein Bote jeden Abend einen großen Topf mit Suppe ins Gebäude der Garde. Das sollte eure Gelegenheit sein.


Wenn ich hier wieder 'raus bin, kann ich Leute beschaffen, die Alara und ihre Bande aufspüren und dingfest machen. Dann sollte es möglich sein, die ganze Angelegenheit aufzuklären."





Meisterinformationen:


Falls die Helden eine zusätzliche Motivation benötigen, können sie ihnen, in Gestalt Caramons, noch mitteilen, daß die Aservatenkammer (mit ihren geliebten Hackebeilchen, Fleischklopfern und Schnetzeleisen) gleich neben dieser Zelle liegt. Bevor die Helden die Zelle wieder verlassen, bittet Caramon sie noch sich zu beeilen. Beim Verlassen des Kerkers können sich die Helden noch davon überzeugen, daß der Kerkermeister, der sie hinausbegleitet, in der Tat südländischer Abstammung ist und darüber hinaus verdächtige Ähnlichkeit mit dem Wirt des „Drei Kreuzer“ besitzt. Tatsächlich handelt es sich um dessen leiblichen Bruder. Die unmittelbare Gefahr für Caramons Leben sollte den Helden also schon ziemlich deutlich sein.


Schatzsuche


Allgemeine Informationen:


Als ihr Caramons Haus erreicht, um nach dem Versteck zu suchen, das er euch verraten hat, seht ihr, daß die Haustür weit aufsteht.





Spezielle Informationen:


Es sieht ganz so aus, als ob nicht nur die Garde hier war und etwas gesucht hat. Als ihr das Haus betretet, fällt euch auf, das alle Zimmer durchwühlt wurden. Kleidungsstücke und Möbel liegen wild durcheinander, die Schränke stehen offen und alle Schubladen wurden herausgerissen und auf den Boden entleert.





Meisterinformationen:


Wieder sind die Kopfgeldjäger den Helden ein Stück voraus. Während die Helden bei Caramon waren, haben Alara und ihre Bande noch einmal das Haus durchsucht, nachdem die Gardisten nur einen Teil der gesuchten Steine gefunden haben. Aus diesem Grund blieben die Helden auch während der letzten Stunden von Anschlägen verschont.


Allerdings haben die Kopfgeldjäger eine Falle hinterlassen. Zwischen dem auf dem Boden verteilten Inventar haben die Kopfgeldjäger eine leichte Armbrust versteckt, die über einen Stolperdraht ausgelöst wird. Wählen sie einen Helden aus, der bei der Untersuchung des Hauses in die Falle tritt. Gewähren sie eine Probe auf Gefahreninstinkt / Sinnesschärfe, um die Falle rechtzeitig zu bemerken. Sonst trifft die Armbrust bei 1-16 auf W20 und richtet 2W+3 TP an.


Was die Helden nicht wissen, aber vielleicht ahnen können: Den Kopfgeldjägern sind beim Durchsuchen des Hauses einige Briefe Andras an Caramon in die Hände gefallen, die einen eindeutigen Schluß auf deren Verhältnis zulassen. Mit diesem Wissen heckt Alara schon die nächste Gemeinheit aus. Zum Glück für die Helden haben die Kopfgeldjäger jedoch Tabors Brief übersehen und liegen gelassen. Ob die Helden ihn allerdings bei dieser Gelenheit finden ist fraglich, da sie sich noch nicht seiner Bedeutung bewußt sein werden.


Falls die Helden sich die Mühe machen, die Haustür genau zu untersuchen (Sinnesschärfe-Proben), so finden sie am Boden etwas Siegelwachs und ein Stück von einem abgebrochenen Dietrich.





Spezielle Informationen:


Wie Caramon euch aufgetragen hat, sucht ihr einen Raum im Keller des Hauses auf. Der Raum, offensichtlich die Vorratskammer, wurde von den Eindringlingen nur oberflächlich untersucht, da, bis auf ein paar heruntergeworfene Bierkrüge, noch alles ordentlich auf den Regalen steht.


Wie Caramon es euch beschrieben hat, ist eine der steinernen Bodenplatten lose, doch wie soll man das schwere Ding anheben, wenn man nicht einmal einen Finger in die Fugen bekommt?





Meisterinformationen:


Die übliche Lösung für das Problem besteht darin, ein Brecheisen oder einen anderen geeigneten (!) Hebel zu suchen und damit die Platte anzuheben. Hierfür ist eine einfache KK-Probe notwendig, wenn mehrere Personen mithelfen geht es auch ohne. Ein Brecheisen können die Helden in einem anderen Kellerraum finden. Trotzdem dürfte es interessant sein, welche Lösung sich ihre Helden einfallen lassen.


Unter der Platte befindet sich ein Hohlraum, in dem eine schwere, hölzerne Truhe steht. Die Truhe ist nicht verschlossen. In ihr finden die Helden Caramons Abenteurerausrüstung.


1 Zwergenkettenhemd (RS 3; BE 2); 1 Drachenzahn (Zwergendolch); 1 Wurfbeil; 1 Seil (10 Schritt mit Wurfanker), 2 Fackeln, Feuerstein+Stahl, Zunderdose, Dietriche, 1 magischen Heiltrank (10 LP).


Außerdem finden sie hier die Dose mit dem Schlafpulver.


Danach werden sie sich wohl überlegen, wie sie Caramon befreien können. Dabei haben die Helden weitgehende Handlungsfreiheit. Sie als Meister sollten es den Helden nicht zu schwer machen, wenn sie nicht gerade mit einer Bande Randalierern zu tun haben.


Wie Caramon schon berichtet hat, kommt gegen sechs Uhr abends ein Bote zum Gebäude der Stadtgarde. Dieser hat auf einem Handwagen einen großen Topf mit dem Abendessen für die Gardisten und die Gefangenen dabei. Es sollte den Helden möglich sein, ihn einen Moment abzulenken, um unbemerkt das Pulver in den Topf zu schütten. Danach müssen sie nur noch abwarten, bis das Pulver seine Wirkung getan hat. Anschließend können die Helden den schlafenden Gardisten die Schlüssel abnehmen und Caramon und ihre Waffen herausholen.


Wenn die Helden sich dabei außergewöhnlich dämlich anstellen, so können sie immer noch einige Gardisten auftauchen lassen, die nicht schlafen. Trotz allem, sollten die Helden es zumindest schaffen, Caramon herauszubringen.


Wenn die Helden das Gardegebäude verlassen, bemerken sie (nicht) zufällig Tapo, der ihnen gefolgt ist, seit sie Caramons Haus verlassen haben.





Spezielle Informationen:


Gerade verlaßt ihr das Gebäude der Stadtgarde, als ihr im Dunkel einer Seitenstraße einen Schatten bemerkt. Als ihr genauer hinschaut, seht ihr einen dunkelhäutigen Mann, der euch jetzt auch bemerkt hat. Verdutzt schaut er einen Moment zu euch herüber, dreht sich dann um und läuft weg. „Das ist einer von ihnen!“ ruft Caramon daraufhin, „Ich habe ihn schon mal gesehen, wir dürfen ihn nicht entkommen lassen.“ - Sogleich läuft er los.





Meisterinformationen:


Tapo hat die Aufgabe, Caramon und die Helden zum Flußhafen zu locken, wo Alara und Romero schon auf sie warten. Die drei planen, die Helden dort aus dem Hinterhalt heraus zu überfallen und zu überwältigen, um sie dann mit einem kleinen Boot aus der Stadt zu schaffen. Falls die Helden nicht daran denken, Tapo zu verfolgen, so gibt Caramon die Verfolgung auf, kehrt zurück und erklärt den Helden, daß er am Flußhafen ein kleines Boot hat, mit dem sie aus der Stadt fliehen können. Vorher wolle er aber noch mal zu Andra, um ihr eine Nachricht zu hinterlassen.


Die Verfolgung


Spezielle Informationen:


Kurz entschlossen stürmt ihr hinter Caramon und dem Dunkelhäutigen her. Der Zwerg muß jedoch bald einsehen, daß seine Beine ihn nicht so schnell zu tragen vermögen, wie euch die euren. Nun ist es an euch den Fremden zu stellen.


Immer wieder blickt der Verfolgte zurück, um zu sehen, wie nah ihr schon seit. Wie ein gehetztes Tier rennt er weiter.





Meisterinformationen:


Geben sie den Helden das Gefühl, daß sie eine Chance haben, den fliehenden Kopfgeldjäger einzuholen. Beschreiben sie ihnen, wie der Abstand langsam kleiner wird und der Verfolgte sich immer wieder umdreht.


Trotzdem soll es den Helden nicht gelingen ihn zu fangen. Bedenken sie z.B., daß es wohl keinem Zauberkundigen gelingen, aus vollem Lauf noch einen Axxeleratus zu sprechen. Auch der Einsatz von Fledermäusen, Wurfnetzen und Wurfschlingen ist wohl kaum möglich unter diesen Bedingungen.


Würfeln Sie für den schnellsten Helden eine Gefahreninstinkt-Probe+5. Gelingt diese, so bemerkt er noch rechtzeitig, daß an der Verfolgungsjagd etwas faul ist. (In die Falle läuft er trotzdem).


Nach etwa 200 Schritt Verfolgungsjagd, kommen die Helden an den Flußhafen. Hier warten bereits Alara und Romero auf die Helden.


Hierbei hat die Geschwindigkeit einzelner Helden eine entscheidende Bedeutung. Damit sie nicht lange rechnen müssen, wer wann ankommt hier ein Vorschlag:


Ermitteln sie mit der GST die Höchstgeschwindigkeit für jeden Helden. 


Der Held mit der höchsten Geschwindigkeit läuft zu erst in den Hinterhalt. Für jeden GS-Punkt weniger, kommen die folgenden Helden je 3 KR später an.


Außerdem zehrt die Lauferei an der Ausdauer. Alle Helden verlieren 20 Ausdauerpunkte, sowie weitere W6 für jeden Punkt Behinderung.


Ein Hinterhalt


Meisterinformationen:


Hinter der Ecke eines Lagerhauses lauern bereits Alara und Romero. Diese haben ein Seil über die Straße gespannt und stehen mit gezogenen Waffen bereit.


Romero hat seine leicht Armbrust gespannt und feuert sie auf den ersten der Helden ab, der vorbeikommt. Er trifft bei 1-14 auf W20 und verursacht 2W+3 TP. Was die Helden erst später merken werden: Der Bolzen ist mit Wurara vergiftet.


Außerdem braucht der getroffene Held eine Probe auf Körperbeherrschung, erschwert um die erlittenen TP, um nicht zu stürzen, was ansonsten nochmals 1W+1 TP zur Folge hat.


Unterdessen greift Alara den nächsten Helden mit ihrer Peitsche an und versucht, diesen ebenfalls zu Boden zu bringen. Dies gelingt bei 1-12 auf W20.


Unterdessen ziehen Romero und Tapo ihre Waffen, um die folgenden Helden im Nahkampf zu stellen. Alara „kümmert“ sich unterdessen um die beiden vorderen Helden.





Alaras Werte:


MU 15; LE 51*; AE 15*; AT 12**; PA 12**;


TP 1W+3 (Säbel, WV 7/7); RS 3 (Iryanrüstung); GS 6**; AU 62* ; MR 8





Romeros Werte:


MU 14; LE 54*; AT 14; PA 11;


TP 1W+4 (Sklaventod+Lederschild, WV 6/8);


RS 4 (Lamellar); GS 5; AU 68* ; MR 3





Tapos Werte:


MU 14; LE 52*; AT 13; PA 12;


TP 1W+4 (Streitkolben, WV 7/5);


RS 1 (Lederkleidung); GS 7; AU 40* ; MR -5





* Falls notwendig, die Werte abwandeln.


** Alara kann den Axxeleratus anwenden, um ihre Geschwindigkeit zu steigern. 





Die genauen Werte der drei finden sie auch im Kapitel "Die Kopfgeldjäger". Natürlich kämpft auch Caramon auf Seiten der Helden mit. Seine Werte hängen davon ab, zu welcher Ausrüstung die Helden ihm verholfen haben. Beachten sie auch seine Werte im Anhang.





Im Kampf erweisen sich die Kopfgeldjäger als ziemlich unangenehme Gegner. So versuchen sie beispielsweise, einigen Helden Vergiftungen mit Wurara beizubringen.


Doch auch, wenn die Kopfgeldjäger kampferfahrener sind als die Helden, so sollte es letzteren nach einiger Zeit gelingen aufgrund ihrer Überzahl das Blatt zu ihren Gunsten zu wenden. Es schadet dabei nicht, wenn sie etwas die Regeln biegen. Wenn die Kopfgeldjäger erkennen, daß sie nicht gewinnen können, so wenden sie sich zur Flucht. 


Dabei sollte einer von ihnen den Helden in die Hände fallen, am besten der Moha, notfalls auch Romero, auf keinen Fall jedoch Alara.


Die anderen beiden entkommen jedoch, und die Helden sind eindeutig zu erschöpft, um sie zu verfolgen. Außerdem können die Geflohenen damit rechnen, daß das von ihnen eingesetzt Gift in den nächsten Stunden seine Wirkung tut.


�Der letzte Akt


Meisterinformationen:


Nach dieser neuerlichen Falle ist es unwahrscheinlich, das die Helden sich weiter lenken lassen. Daher lassen sie ihnen bis zum nächsten Tag freie Hand in dem was sie tun. Hier nur einige Hinweise:








Verhör des Gefangenen


Sofern die Helden den Moha gefangen haben, ergibt sich die Möglichkeit zu heiteren Szenen. Tapo wird vorgeben kein Garethi zu sprechen. Ihm sind nur mohische Worte zu entlocken. Sollte einer der Helden Mohisch beherrschen, so kann er nur feststellen, daß der Waldmensch offenbar einen völlig ungewöhnlichen Dialekt spricht, den (ganz im Vertrauen) nicht einmal der Meister kennt.





Antworten


Da es jedoch nicht auszuschließen ist, daß es den Helden trotzdem gelingt, dem Gefangenen etwas zu entlocken, so können sie einiges erfahren:


Die Kopfgeldjäger wurden von Marchesca Rondriguez aus Mengbilla beauftragt den Schmuck wiederzubeschaffen. Wenn sie Caramons Kopf mitbringen gibt es noch eine Extraprämie. Sie haben von der Garde schon einen Teil der gesuchten Steine erhalten. Alara plant jetzt wahrscheinlich, Caramons Verlobte Andra zu entführen, um so an die letzten Schmuckstücke zu kommen.





Erholung


Die Helden werden jetzt wahrscheinlich das Bedürfnis verspüren, sich etwas zu erholen. Caramon kennt ein Versteck in einem leeren Lagerhaus, wo die Helden sich einige Stunden ungestört erholen können.





Garde


Inzwischen haben die Gardisten den Ausbruch Caramons entdeckt und sind dabei, die Straßen zu durchkämmen, um ihn und seine Helfer dingfest zu machen.








Die Kopfgeldjäger


Nach dem Kampf sind auch die übrigen Kopfgeldjäger ziemlich erschöpft und ruhen sich etwas aus, bevor sie weitere Schritte unternehmen. Dies gibt ihnen als Meister die Gelegenheit, die Stärke der Kopfgeldjäger so zu gestalten, daß es am nächsten Tag zu einem spannenden Finale kommen kann.


�



�
Finale auf dem Markt





�
Meisterinformationen:


Am folgenden Tag werden die Helden sich wohl oder übel wieder auf die Straße wagen müssen. Bedenken sie, wann die Helden das letzte Mal etwas gegessen und getrunken haben. Außerdem wird Caramon vermutlich noch des nachts darauf bestehen Andra aufzusuchen, um zu sehen, wie es ihr geht. Natürlich müssen die Helden daran denken, daß sie von der Garde gesucht werden, es ist schließlich nicht schwer herauszubekommen, wer Caramon beim Ausbruch geholfen hat. Deshalb empfiehlt es sich, daß die Helden sich über eine geeignete Verkleidung Gedanken machen. Jedenfalls wird Caramon das vorschlagen. Wenn die Helden partout nicht von der Notwendigkeit einer solchen Maßnahme zu überzeugen sind, so lassen sie einfach bei der erstbesten Gelegenheit einen Trupp Gardisten auftauchen, der sich sogleich an deren Verfolgung macht. Jagen sie ihre Helden ein wenig durch die Stadt, immer darauf bedacht, keiner Wache aufzufallen.


Schließlich, die Helden befinden sich gerade in der Nähe des Marktplatzes, auf dem heute gerade der Markt stattfindet, bemerken die Helden Alara und Romero (sofern dieser nicht gefangen wurde, sonst Tapo).





Kurz bevor die Helden die beiden erreichen, bemerken diese ihrerseits die Helden und fliehen. Die beiden rennen geradewegs auf den Marktplatz, wo sie versuchen, zwischen den Marktständen und in der Menschenmenge unterzutauchen. In dieser Szene soll es zu einer spannenden Verfolgungsjagd zwischen den Marktständen kommen, die schließlich ins Finale einmündet.


Die Gestaltung der Verfolgungsjagd liegt ganz bei Ihnen als Meister. Hier nun mögliche Ereignisse, die sie zur Auflockerung einsetzen können:





Ochsenkarren


Gerade kommen die Verfolgten an einem Marktstand vorbei, vor dem ein Ochsenkarren steht, da versetzt Alara dem Zugtier einen kräftigen Hieb. Dieses setzt sich sogleich in Bewegung und fährt mit dem Wagen ein Kind an.





Melonenstand


Ein Händler ist gerade dabei, Melonen auf seiner Auslage aufzustapeln. Was passiert können sie sich sicherlich denken...





Gardisten


Rasch werden vier Gardisten auf die wilde Jagd über den Markt aufmerksam. Sie machen sich sogleich an die Verfolgung der Helden. Nach wenigen Schritten, kommt der erste jedoch ins Stolpern, taumelt und schlägt hin. Die folgenden stürzen über ihren Kollegen und bilden einen wilden Blechsalat.








Panik


Durch die wilde Jagd, die die Helden liefern, kommt es zu einer Panik unter den Marktbesucher. Die Leute stoben auseinander und versuchen, sich in Sicherheit zu bringen. Stände werden umgerissen und Leute fallen zu Boden.





Verlangen sie von den Helden immer wieder Proben auf Gewandtheit und Körperbeherrschung. Mißlungene Proben führen dazu, daß der betroffene Held zurückfällt oder gar stürzt (1W-1 SP)


Auf diese Art ziehen sie die Helden immer weiter auseinander, bis schließlich nur noch einer direkt hinter Alara und ihrem Begleiter ist.


Dann taucht auf einmal Caramon auf, der bereits zu Beginn der Jagd zurückgefallen war. Offenbar hat er einen anderen Weg genommen und schneidet den beiden nun den Fluchtweg ab. Diese stürmen auf eine Bühne und stellen sich dort zum Kampf.


Beachten sie, daß beide Seiten nach dieser Jagd ziemlich erschöpft sind (Ausdauer gesunken). Lassen sie nacheinander die übrigen Helden eintreffen, um in den Kampf einzugreifen. Nach und nach sollte es den Helden gelingen, die beiden niederzukämpfen. Schließlich erscheint Hauptfrau Vana Goldstein mit einem Trupp Gardisten, um die Lage zu klären. Das ist die Gelegenheit, für Alara zu entkommen. Noch einmal wendet sie Axxeleratus an, um dann mit ungeahnter Geschwindigkeit zu verschwinden, was die Helden wohl auch kaum verhindern können. Es obliegt jedoch Ihrer höchstmeisterlichen Entscheidung, ob sie der Kopfgeldjägerin die Flucht erlauben oder nicht.





Nachdem der letzte Gegner überwältigt ist, kommt Vana Goldstein auf die Bühne und erklärt alle Anwesenden für verhaftet. Alle sofortigen Unschuldsbeteuerungen und Erklärungsversuche nutzen vorerst nichts. Kopfgeldjäger wie Helden als auch Caramon werden allesamt gefangengesetzt und in dei folgenden Tagen sehr sorgfältig verhört. Während sich das Volk in den Schänken der Stadt wüsten Spekulationen über die Zusammenhänge hinter dem Geschehen hingibt, geht die örtliche Gerichtsbarkeit unbeirrt den Aussagen der Beteiligten nach. An dieser Stelle wäre natürlich Tabors Brief an Caramon der Aufklärung äußerst dienlich. Ein entsprechender Einfall von seiten eines Spielers sollte schon ein paar zusätzliche Abenteuerpunkte wert sein.


Unterdessen zehrt die quälende Ungewissheit über den Ausgang der Untersuchungen an den Nerven. Schließlich jedoch wendet sich das Blatt zugunsten der Helden. Zuerst gibt der Wirt vom "Drei Kreuzer" seine Beteiligung zu, dann auch sein Bruder, der Kerkermeister, und Schritt für Schritt kommt die Wahrheit endlich ans Licht.


Nach gut 2 Wochen wird öffentlich verkündet, daß Caramon und die Helden frei sind. Es Bleibt zwar eine saftige Geldstrafe zu entrichten für die Flucht aus dem Kerker und die Beihilfe dazu. Aber diese Summe wird gemeinschaftlich von den ansässigen gutbetuchten Zwergensippen des Goldschmiedegewerbes aufgebracht.


, der die ganze Zeit von allen Seiten unbeachtet in Caramons Haus herumlag. Mit seiner Hilfe läßt sich nämlich beweisen, daß der angeblich für Caramon so belastende Brief nicht von Tabor stammt.


Nachdem es ihnen gelungen ist, die eifrige Hauptfrau zu überzeugen, daß nicht sie die Verbrecher sind, sondern die Kopfgeldjäger, erklärt sie, daß die Helden frei sind, aber noch einmal ins Gardegebäude kommen sollen, um ihre Aussage zu Protokoll zu geben.


Danach zieht sie mit ihren Gardisten wieder ab und nimmt den gefangenen Kopfgeldjäger mit.





�
�Das Ende des Abenteuers








�
Wie geht es weiter?





Meisterinformationen:


Nachdem die Helden sich wieder aufgerappelt haben, wird Caramon mit ihnen zur Schmiede Radox und Dollberg gehen, dort die Schmuckstücke für Andra, die die ganze Zeit dort lagen, abholen und dann gemeinsam mit den Helden Andra aufsuchen, um ihr die Stücke zu übergeben.


Nachdem die Helden Andra endlich kennengelernt haben, werden die beiden erklären, daß sie in fünf Tagen (am nächsten Rohalstag), im örtlichen Ingrimmtempel den Bund von Feuer und Erz schließen wollen. Während der nächsten Woche sollen die Helden Caramons und Andras Gäste sein.


Sofern sich unter den Helden ein Zwerg befindet, so werden sie ihn bitten, als Trauzeuge an der Hochzeit teilzunehmen.


Am Tag der Hochzeit wird auch Tabor in Silas ankommen, um an der Feier teilzunehmen, so daß sich die Helden die Rückreise nach Kuslik sparen können.





Einige Wochen, nach der Hochzeit trifft in Silas ein Advokat im Auftrage Marchesca Rondriguez ein und wird von Caramon die Herausgabe der Schmuckstücke verlangen. Da dies jedoch nicht möglich ist, werden Caramon und der Advokat sich über eine angemessene Entschädigungszahlung einig. Mit dieser Summe werden wenig später der oder die gefangenen Kopfgeldjäger aus dem Kerker freigekauft und die Helden haben (ohne es zu wissen) einen Feind mehr...


�Der Mühe Lohn





Zum Abschied erhalten die Helden von Tabor ihren vereinbarten Lohn. Außerdem erklärt er sich bereit, für einen der Helden eine persönliche Waffe herzustellen.


Caramon hat folgende Belohnung für die Helden: Er ersetzt jedem von ihnen sämtliche entstandenen Reisekosten und verlorene Ausrüstung bis zu 20 Dukaten.


Außerdem hat er für jeden Helden ein Amulett aus Silber und Lapislazuli (Wert: etwa 5 Dukaten). Er erklärt dazu: „Der Lapislazulistein ist der Stein des Aves. Er beschützt die Abenteurer und die Reisenden. Möge der Stein auch euch schützen“





Abenteuerpunkte usw.





Haben die Helden das Abenteuer überstanden, die Kopfgeldjäger besiegt und Caramon eine glückliche Hochzeit ermöglicht, so stehen jedem von ihnen pauschal 120 AP zu. Für die Kämpfe gegen die Kopfgeldjäger gibt es keine besonderen Prämien, da diese bereits in der Pauschale enthalten sind. Desweiteren könne sie noch einmal bis zu 40 AP pro Held verteilen, sofern sich dieser während des Abenteuers besonders rollengerecht verhalten hat. Dazu zählt nicht, das Niederstrecken von Gardisten, nur weil diese im Weg stehen.


Außerdem stehen jedem Helden je ein freier Steigerungsversuch auf Gassenwissen, Menschenkenntnis und Rechtskunde zu. Doch damit auch genug.





�
�
Anhang: Meisterpersonen





�
Die Beschreibungen von Alara, Romero und Tapo finden sie im Kapitel "Die Kopfgeldjäger".


Caramon, Sohn des Roglom


Allgemeine Informationen:


Caramon ist für einen Zwerg mit fast 1 Schritt und 2 Spannen ziemlich groß gewachsen. Seine vollen, schwarzen Haare trägt es zu einem Zopf geflochten und sein Kinn ziert ein wohlgepflegter Vollbart. 





Spezielle Informationen:


Caramon ist stets darauf bedacht, einen guten Eindruck bei seinen Mitzwergen und -menschen zu machen. Sein Verhalten ist das eines wahren Kavaliers.





Zitate:


„Nirgends wird dieses Schmuckstück so hell erstrahlen, wie am Halse meiner Geliebten.“


„Viel Menschen wissen die Schönheit von Ingrimms Gaben nicht zu schätzen. Ihnen diese zu überlassen, ist gewiß nicht im Sinne unseres Herren.“





Werte des Kavaliers:


MU 14; KL 12; IN 11; CH 14; FF 15; GE 13; KK 12


AG 2; HA 5; RA 2; TA 3; GG 6; NG 3; JZ 3


ST 9; MR 10; LE 67; AU 80; AT/PA 15/11 (Schwert)


Alter 49; Größe 1,38; Haarfarbe schwarz; Augen grün





Talente: Ringen 10; Schwerter 11; Wurfwaffen 10;�Linkshändig 12; Körperbeherrschung 10; Schleichen 11;�Sich verstecken 10; Selbstbeherrschung 12; Tanzen 9;�Zechen 10; Betören 14; Sich verkleiden 7;


Gefahreninstinkt 10 Berufsfertigkeit: Goldschmied 12





Ausrüstung: unterschiedlich.





Meisterinformationen:


Caramon ist, nach zwergischen Maßstäben, ein recht junger, lebenslustiger Geselle. Er macht gerne Scherze und flirtet ausgiebig mit dem weiblichen Geschlecht wenn er Gelegenheit dazu hat. Trotzdem gilt sein Interesse ausschließlich seiner Verlobten Andra. Ihr Wohlergehen stellt er noch über das eigene. Um ihre Gunst zu erwerben hat er in den vergangenen Jahren große Mühen auf sich genommen und ist weit herum gekommen. Dabei hat er fast den gesamten aventurischen Westen von Havena bis Al´Anfa bereist.


Vana Goldstein


Allgemeine Informationen:


Eine große und kräftige Frau, von etwa 40 Jahren. Ihr Körper ist durchtrainiert und verrät dem Kenner, daß sie eine hervorragende Kämpferin ist.


Spezielle Informationen:


Vana Goldstein hat ihre Stellung als Hauptfrau der Stadtgarde nicht umsonst. Wer sie erlebt, ob Freund oder Feind, kann seinen Respekt ihr gegenüber nicht verleugnen.





Zitate:


„Unsere schöne Stadt braucht keine Unruhestifter wie euch.“


„Überall wo ihr auftaucht gibt es Ärger, ich frage mich warum nur.“





Werte der Kriegerin:


MU 14; KL 13; IN 11; CH 13; FF 10; GE 15; KK 14


AG 2; HA 5; RA 4; TA 4; GG 3; NG 3; JZ 4 ST 10;


MR 8; LE 64; AU 76; AT/PA 15/14 (Bastardschwert)


Alter 42; Größe 1,83; Haarfarbe dkl'bld; Augen grün


RS 4 (Lamellar)





Talente: Boxen 10; Schwerter 13; Zweihänder 12;�Linkshändig 9; Schußwaffen 8; Körperbeherrschung 10,�Selbstbeherrschung 13; Gassenwissen 7;


Menschenkenntnis 10;





Ausrüstung: Lamellar, Bastardschwert, schw. Dolch.





Meisterinformationen:


Vana Goldstein ist eine fähige Kriegerin und sich ihrer Schwertkunst absolut bewußt. Darauf gründet sich auch ihr unerschütterliches Selbstbewußtsein, das leicht in Aroganz umschlägt. Sollte einer der Helden sie über die Maße reizen, wird sie sich durchaus auf ein Duell einlassen, das sie nicht fürchten muß.


Andra, Tochter der Angalla


Allgemeine Informationen:


Andra stellt, zumindest für zwergische Verhältnisse, eine echte Schönheit dar. Ihr langes, goldblondes Haar, ihre smaragdgrünen Augen und ihre ausgeprägten Rundungen machen sie zum Schwarm der jungen Zwerge in Silas. 





Meisterinformationen:


Schon vor geraumer Zeit hat sich die Tochter eines seit langem in Silas ansässigen Clans in Caramon verliebt. Einzig auf Verlangen ihres Clans mußte sie die Heiratsanträge Caramons bisher ablehnen. Erst mit seiner letzten Fahrt konnte Caramon Andras Eltern beweisen, daß er ihrer würdig ist.
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